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 Tujuan dilaksanakannya program kegiatan pendampingan guru adalah 
untuk meningkatkan pemahaman keterampilan model pembelajaran di 
masa pandemi dengan pembelajaran jarak jauh yang memerlukan adanya 
strategi guru untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara 
mandiri. Dalam program pengabdian masyarakat yang dilaksanakan di 
Kecamatan Bantargebang perlu adanya sosialisasi kepada masyarakat 
mengenai pemahaman bahayanya penyebaran virus Covid-19 dengan 
memasang infografis pada tempat-tempat umum. Selain itu pemanfaatan 
media digital untuk program pendampingan guru, media digital juga 
dimanfaatkan untuk memberikan info berupa artikel tulisan dan video 
mengenai timbulnya klaster keluarga Covid-19. Dengan memperkenalkan 
media pembelajaran pada guru berupa E-learning berbasis aplikasi 
diharapkan bisa menjadi solusi dalam permasalahan model pembelajaran 
jarak jauh. Metode program kegiatan pendampingan ini dibagi dalam 
empat tahapan, yaitu: 1) Memberikan informasi mengenai strategi 
pembelajaran jarak jauh, 2) Memperkenalkan aplikasi yang akan 
digunakan berupa Quizziz, Kahoot dan Educandy sekaligus mengarahkan 
bagaimana penggunaannya melalui Zoom Meeting, 3) Penerapan aplikasi 
kepada peserta didik secara langsung. 4) Evaluasi penerapan aplikasi.  
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PENDAHULUAN 
Penyebaran virus Covid-19 atau Coronavirus Diasase 2019 tercatat pertama kalinya pada maret 
2020 di Indonesia. Banyak perubahan signifikan pada aktivitas kehidupan manusia di seluruh 
dunia dan hampir semua sektor terdampak termasuk sektor Pendidikan. Menteri Pendidikan 
dan Kebudayaan Indonesia melalui surat Edaran No.4 Tahun 2020 menetapkan bahwa proses 
belajar siswa dilakukan dirumah masing-masing melalui pembelajaran jarak jauh yang 
menitikberatkan pada Pendidikan kecakapan hidup mengenai pandemi Covid-19. Dengan 
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menetapkan kebijakan tersebut mengenai pembelajaran jarak jauh terutama bagi satuan 
Pendidikan yang berada pada wilayah zona kuning, oranye dan merah mengharuskan guru 
untuk melakukan pembelajaran jarak jauh. Di Kelurahan Bantargebang terdata keseluruhan dari 
kasus pertama sampai per februari 2021 total kasus terdata sejumlah 745 terinfeksi virus Covid-
19. Selain itu Berdasarkan jumlah kasus yang cukup tinggi maka perlu adanya sosialisasi 
mengenai bahayanya penyebaran virus Covid-19. Dengan pemanfaatan teknologi yang semakin 
berkembang kebanyakan orang lebih tertarik memahami info dengan media alat komunikasi, 
peran media alat komunikasi yang semakin canggih sosialisasi mengenai penyebaran virus 
Covid-19 bisa menggunakan video yang di buat semenarik mungkin agar masyarakat bisa 
memahami dengan baik. Kembali lagi kepada banyaknya jumlah kasus yang terinfeksi virus 
Covid-19 di Kelurahan Bantargebang sangat berdampak pada sektor Pendidikan. 
Dalam Undang-undang No. 20 tahun 2003 pasal 1 ayat 15, dijelaskan bahwa 
pembelajaran jarak jauh adalah pendidikan yang peserta didiknya terpisah dari pendidik dan 
pembelajarannya menggunakan berbagai sumber belajar melalui teknologi komunikasi, 
informasi dan media lain (Penelitian, 2020). Dalam proses belajar pembelajaran jarak jauh 
tentunya diharapkan siswa dapat memahami materi yang diberikan oleh guru dengan cara tidak 
tatap muka secara langsung, maka dari itu perlu adanya strategi guru dalam melaksanakan 
proses belajar mengajar. Pelaksanaan pembelajaran jarak jauh perlu adanya strategi kombinasi 
dengan menerapkan media E-learning. E-learning sendiri dianggap mampu menjadi solusi yang 
tepat dalam proses belajar mengajar secara daring, karena dalam kondisi sekarang ini hampir 
seluruh kalangan masyarakat sudah memahami pengaplikasian teknologi yang serba 
mengandalkan gadget, sehingga menjadi alat yang berperan penting sebagai media belajar yang 
dapat memudahkan dalam pembelajaran jarak jauh. Pengembangan E-learning saat ini menjadi 
kebutuhan yang efisien, karena peserta didik bisa mengakses dimanapun dan dapat 
meningkatkan kemampuan belajar secara mandiri. Tugas guru juga hanya sebagai fasilitator 
dengan memberikan pemahaman pembelajaran secara pedagogik yang dapat dilakukan melalui 
pembelajaran E-leraning dan peserta didik harus bisa memanfaatkannya secara optimal sehingga 
perlu adanya strategi penerapan pembelajaran E-learning ini dengan model aplikasi langsung 
terkoneksi dengan gadget peserta didik. Tidak semua guru di wilayah Bantargebang kenal 
dengan berbagai aplikasi E-learning sehingga perlu adanya pemahaman terlebih dahulu agar bisa 
diterapkan dalam proses belajar mengajar daring. Kegiatan pendampingan guru bisa menjadi 
solusi agar guru bisa menerapkan belajar daring tidak boring yang bisa meningkatkan motivasi 
belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi bisa berupa aplikasi yang sudah 
tersedia di web seperti Quizizz, Kahoot dan Educandy. Penerapan aplikasi tersebut merupakan 
salah satu strategi untuk meningkatkan efektivitas belajar peserta didik dengan didukung fitur-
fitur yang menarik pada aplikasi tersebut.  
Dari hasil program kegiatan pendampingan guru di wilayah bantargebang, dipahami 
bahwa pembelajaran jarak jauh adalah solusi alternatif pada masa pandemi Covid-19. 
Pembelajaran jarak jauh juga merupakan tantangan tersendiri bagi guru karena harus bisa 
memeberikan pemahaman kepada peserta didik dengan tepat dan efektif. Strategi penggunaan 
aplikasi dalam pembelajaran jarak jauh dengan menggunakan aplikasi Quizizz, Kahoot dan 
Educandy merupakan cara untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Tujuan dari 
program kegiatan pendampingan guru bisa memberikan pemahaman penggunaan berbagai 




Tri Dharma Perguruan Tinggi khususnya dalam bidang Pengabdian Masyarakat merupakan 
aktualisasi dari Pasal 20 ayat (2) Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
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Pendidikan Nasional yang berbunyi: “Perguruan tinggi berkewajiban menyelenggarakan 
pendidikan, penelitian dan pengabdian masyarakat”. Pengabdian kepada Masyarakat adalah 
kegiatan civitas akademika yang memanfaatkan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi untuk 
memajukan kesejahteraan masyarakat dan mencerdaskan kehidupan bangsa (UU No. 12 Tahun 
2012) (Sitompul et al., 2020). Dalam metode ini merupakan metode advokasi. Advokasi adalah 
sejumlah Tindakan yang dirancang untuk menarik perhatian masyarakat pada suatu isu, dan 
mengontrol para pengambil kebijakan untuk mencari solusinya. Advokasi itu juga berisi 
aktivitas-aktivitas legal dan politis yang dapat mempengaruhi bentuk dan praktik penerapan 
hukum. Inisiatif untuk melakukan advokasi perlu diorganisir, digagas secara strategis, didukung 
informasi, komunikasi, pendekatan, serta mobilisasi (MargaretSchuler, Human Rights Manual) 
Dalam kegiatan pelaksanaan program kuliah kerja nyata taahun 2021 yang 
diselenggarakan oleh Universitas Islam “45” Bekasi diwajibkan untuk mensosialisasikan 
mengenai virus Covid-19 di wilayah domisili mahasiswa masing-masing. Adapun program 
kegiatan sosialisasi mengenai bahaya nya penyebaran virus Covid-19 dengan memberikan 
infografis dengan media digital dan juga menyebarkan media publikasi berupa poster ke 
tempat-tempat umum yang berada di wilayah Bantargebang, Kota Bekasi. Kegiatan yang 
diselenggarakan pada tanggal 17 februari 2021 merupakan kegiatan pertama sosialisasi 
mengenai penyebaran virus Covid-19. Informasi yang disebarkan melalui media digital berupa 
pemembuatan video yang bertemakan “Pencegahan Penularan Virus Covid-19 Pada Klaster 
Keluarga” melalui grup Whatsapp remaja Bantargebang. 
 
Gambar 1. Menyebarkan video melalui grup whatsapp 
Selain menyebarkan info berupa video pada grup Whatsapp seagai bentuk pengabdian mengenai 
sosialisasi penyebaran covid-19. Pemanfaatan sosial media lain juga efektif seperti dengan 
menyebarkan tulisan melalui blog “Gudang Kisah” yang merupakan web tulisan artikel pribadi 
dengan tujuan dapat dibaca oleh khalayak luas dan pemanfaatan aplikasi Instagram merupakan 
cara yang cukup mudah dan masyarakat mudah mengaksesnya, dengan instagram public 
“gensmart_bekasi” diharapkan bisa membantu masyarakat memahami mengenai video yang 
berjudul “Pencegahan Penularan Virus Covid-19 Pada Klaster Keluarga” 
 




Gambar 2. Blog berisi tulisan sosialiasi covid-19 
 
Gambar 3. Intagram publik gensmart_Bekasi 
 
Selain sosialisasi mengenai penyebaran covid-19 dengan media digital juga menyebarkan 
melalui poster yang dipasang ditempat-tempat umum, termasuk puskesmas bantargebang, 
tujuan memasangan infografis pada tempat umum yaitu agar pengunjung tempat tersebut 
tertarik untuk membaca dan memahami sekaligus menerapkan isi dari infografis tersebut 
 
   
Gambar 4. Poster Covid-19 
 





Gambar 5. Infografis pada mading puskesmas bantargebang 
Selanjutnya, dalam upaya memberikan strategi dalam proses belajar mengajar secara daring 
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik bagi guru di wilayah Bantargebang, solusi 
yang di tawarkan adalah melaksanakan program kegiatan pendampingan guru yang ada di 
wilayah Bantargebang. Solusi tersebut dapat terlaksana dengan menerapkan metode Advokasi. 
Adapun Langkah-langkah pelaksanaan kegiatan program pendampingan guru, yaitu: 1) 
Memberikan informasi mengenai strategi pembelajaran jarak jauh yang bisa meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik, 2) Memperlihatkan aplikasi yang akan digunakan berupa 
Quizziz, Kahoot dan Educandy sekaligus mengarahkan bagaimana penggunaannya melalui 
Zoom Meeting, 3) Penerapan aplikasi kepada peserta didik secara langsung. 4) Evaluasi 
penerapan aplikasi. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Program kegiatan pendampingan guru melibatkan 5 orang guru Sebagian guru berdomisili 
berada pada Kecamatan Bantargebang. Kegiatan pendampingan guru dilakukan selama sepekan 
secara keseluruhan, pada program pendampingan setiap guru memerlukan waktu untuk 
melaksanakan pengarahan dan pemahaman sekitar 1-2 hari. Peserta dari program ini adalah guru 
dengan mengajar di bidang mata pelajaran yang bervariasi. Adapun guru yang mengajar pada 
bidang mata pelajaran seni budaya memberikan pengajaran di tingkat kelas 10 yang berada di 
wilayah Bantargebang. Pada bidang ilmu pengetahuan sosial memberikan pengajaran di tingkat 
10, 11 dan 12. Selain itu pendampingan dilakukan pada salah satu guru les privat yang 
memberikan mata pelajaran Matematika, Pada program pendampingan ini ada pula sasaran yang 
berada di luar wilayah Bantargebang dan memberikan pengajaran di bidang tenik kendaraan 
ringan pada tingkat 10, 11 dan 12.  
Kegiatan ini diselenggarakan dengan 2 cara. Pertama pendampingan secara langsung 
menemui guru yang berlokasi tempat tinggalnya di wilayah Bantargebang tepatnya pada RT 002 
RW 005 Kecamatan Bantargebang, Kelurahan Bantargebang. Kedua dengan pendampingan 
secara online melalui media Zoom Meeting yang berlangsung selama 1 jam.  
 
 





Gambar 6. Pelaksanaan Zoom Meeting Pengenalan Aplikasi Quizizz 
Kegiatan pertama dilaksanakan pada tanggal 14 Februari 2021 yang bertempat di kediaman guru 
tersebut yaitu di jalan pangkalan 1 RT 002 RW 005 kecamatan Bantargebang Kelurahan 
bantargebang, dimulai dengan tahap pengenalan salah satu aplikasi Quizizz. Quzizizz merupakan 
sebuah web tool untuk membuat permainan kuis interaktif untuk digunakan dalam pembelajaran 
dikelas. Aplikasi ini bisa diakses dalam laman www.Quizizz.com secara gratis dan 
mengharuskan untuk mendaftar menggunakan akun Email pribadi. Penggunaan aplikasi ini 
sangat mudah, ada berbagai fitur yang tersedia dan didukung dengan penggunaan tambahan 
gambar, audio ataupun video. Dalam aplikasi ini fitur yang tersedia untuk membuat 2 pilihan 
akun yaitu sebagai guru dan sebagai murid, untuk program kegiatan pendampingan guru wajib 
memiliki akun guru untuk bisa menggunakan aplikasi Quizizz. Adapun cara penggunaan aplikasi 
Quizizz yaitu: 
1. Masuk ke www.Quizizz.com lalu klik Sign Up 
2. Pilih sign up with email atau sign up with google 
3. Klik Teacher jika ingin login sebagai guru  
4. Masukkan identitas ( Username, email, dan password) Continue 
5. Jika sudah masuk, buatlah kuis dengan cara mengklik create new quiz pada bagian kiri atas. 
6. Akan muncul tampilan Let’s create a quiz : Masukkan nama kuis, bahasa lalu klik save 
7. Akan muncul tampilan selanjutnya lalu klik “ Create new question”  
8. Masukkan pertanyaan pada kolom “ Write your question here” lalu masukkan opsi jawaban 
( jika menggunakan pilihan ganda) pada kolom “ Answer option 1, answer option 2, dan 
seterusnya” 
9. Beri centang pada bagian kolom jawaban yang benar, atur durasi pengerjaan dalam satu 
soal, lalu klik save 
10. Jika sudah menulis semua kuis, klik Finish Quiz Maka akan muncul tampilan Quiz Detail ( 
atur kelas berapa kuis itu ingin ditujukan dan mata pelajaran apa yang digunakan) lalu klik 
save details 
11. Akan muncul tampilan selanjutnya, pilih Homework jika ingin digunakan sebagai PR dan 
pilih Play Live  jika ingin digunakan sebagai mulai sekarang.  
12. Masukkan deadline pengerjaan (atur tanggal dan jam) lalu klik Procced  
13. Akan muncul tampilan selanjutnta yaitu kode yang digunakan untuk masuk dalam 
pengerjaan kuis. 
 
Aplikasi Quizizz lebih kepada penerapan model pembelajaran berbasis aplikasi bermain 
sehingga membuat peserta didik untuk tertarik mengerjakannya dan ada tantangan durasi waktu 
serta hasil akhir yang akan menunjukan seberapa besarnya point yang sudah di capai setelah 
mengerjakan materi yang diberikan oleh guru, dengan begitu akan timbulnya motivasi peserta 
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didik untuk belajar dan memahami materi melalui aplikasi Quizizz. Aplikasi Quizizz ini tepat 
untuk diterapkan pada tingkat belajar mulai dari SD, SMP, SMA/Sederajat bahkan Perguruan 
Tinggi.  
Kedua pendampingan secara online melalui Zoom Meting dan menjelaskan secara langsung 
bagaimana menerapkan aplikasi pada proses pembelajaran jarak jauh. Selain aplikasi Quizizz 
sebagai aplikasi yang diperkenalkan kepada guru agar dapat diterapkan dalam model 
pembelajaran jarak jauh ada aplikasi Kahoot. Kahoot adalah platform pembelajaran berbasis 
permainan, dalam aplikasi ini pengguna aplikasi Kahoot bisa membuat dan menjawab kuis 
pilihan ganda, bahkan tidak hanya melalui aplikasi pemain juga bisa menggunakannya melalui 
browser dengan memasukan pin dan bermain disaat bersamaan pada satu tempat yang 
diperlihatkan pada layar monitor. Tidak jauh beda dengan Quizizz aplikasi Kahoot juga gratis 
untuk digunakan tetapi dalam aplikasi pengguna akan disuguhkan dengan fitur berbayar seperti 
yang tertulis dalam laman play store. Adapun cara penggunaan aplikasi Quizizz yaitu: 
1. kunjungi laman Kahoot. Ketikkan URL https://kahoot.com 
2. Selanjutnya, klik tombol Sign Up 
3. pilihan tipe akun teacher 
4. Di laman selanjutnya, masukkan data email dan kata sandi untuk mendaftarkan akun. 
5. setelah berhasil membuat akun Kahoot, lalu akan dialihkan ke laman dasbor yang 
menampilkan berbagai informasi dan pilihan menu. Di sini bisa meng-upgrade akun, 
melihat progres permainan apa saja yang sudah pernah dimainkan, menjelajahi pilihan game 
teratas, dan sebagainya. 
6. Setelah itu bisa mengklik menu See how it works untuk berpartisipasi dalam permainan 
demo. Namun jika ingin langsung membuat game, klik pada tombol Create kahoot. 
7. Pilih menu “Create Kahoot” Kalian akan disuguhkan dengan form untuk membuat 
pertanyaan kuis, lengkap dengan foto dan juga jawabannya secara pilihan ganda. 
8. Selain itu bisa mengatur waktu menjawab berupa “detik” yang akan berjalan disetiap 





Gambar 7. Pengenalan Aplikasi Educandy 
Aplikasi Kahoot hanya tersedia fitur pilihan ganda saja sehingga tepat untuk diterapkan model 
pembelajaran bagi peserta didik tingkat SD, SMP, SMA/Sederajat bahkan Perguruan Tinggi. 
Adapun aplikasi yang tepat diterapkan bagi tingkatan SD dan SMP yaitu aplikasi Educandy. 
Educandy adalah aplikasi berbasis web yang mempunyai slogan making learning sweeter yang 
artinya membuat belajar lebih manis. Adapun cara penggunaan aplikasi Educandy yaitu: 
1. Buka websitenya di www.educandy.com  
2. Selanjutnya klik create your first activity 
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3. Setelah itu buat akun menggunakan Email pribadi 
4. Selanjutnya kembali ke halaman educandy. Disini ada tiga pilihan jenis game yang bisa kita 
buat yaitu words (permainan kata)  matching pairs (mencocokkan), dan quiz 
questions (pertanyaan kuis).  
5. Setelah itu pilih matching pairs (mencocokkan), 
6. Isikan pertanyaannya dan jawaban 
7. Untuk mencoba memainkan game yang telah dibuat silakan klik salah satu gambar. Misal 
ingin memainkan game yang telah dibuat tadi dalam bentuk soal pilihan ganda maka 
klik multiple choise. Kalau ingin memainkan dalam bentuk yang lain silakan klik gambar 
yang lain. Disana ada 5 pilihan game  
8. Setelah selesai membuatnya bisa sebarkan link kepada peserta didik dan dapat digunakan 
Pembelajaran akan lebih bervariasi dan menyenangkan dengan Educandy. Kita bisa 
memberikannya kepada siswa tanpa siswa harus membuat akun. Berbeda dengan Quizizz dan 
Kahoot, pada Educandy ini ada beberapa jenis permainan yang bisa dipilih oleh guru untuk 
menerapkan dalam proses pembelajaran jarak jauh. Seperti teka-teki silang, tebak gambar, tebak 
kata dan yang lainnya. Aplikasi ini mudah diterapkan dan juga lebih banyak fitur yang tersedia. 
Permainan dalam pembelajaran merupakan sesuatu yang menarik dan menyenangkan. Dengan 
pembelajaran yang dikemas dan disertai permainan, maka peserta didik akan merasa tertarik dan 
belajar menjadi menyenangkan sehingga diharapkan dapat meningkatkan motivasi peserta didik 
untuk belajar secara mandiri.  
Keseluruhan jumlah guru yang didampingi dalam penerapan media pembelajaran E-
learning berbasis aplikasi menunjukan bahwa  
 
 
Gambar 8. Diagram Total Respon Guru 
 
Diagram diatas menunjukan bahwa respon dari pendampingan guru 60% merupakan jumlah 
total 3 guru yang belum menerapkan aplikasi Quizizz, Kahoot dan Educandy. Kemudia 40% 
merupakan jumlah total 2 guru yang langsung menerapkan aplikasi Quizizz, Kahoot dan 
Educandy. Dari diagram diatas dapat disimpulkan bahwa metode pendampingan guru lebih 
efektif dengan memberikan pemahaman secara langsung tatap muka. Karna kurangnya 









TOTAL RESPON GURU 
Langsung Menerapkan Belum Menerapkan
 







Kesimpulan dapat diperoleh dari pelaksanaan kegiatan program pendampingan guru atau 
metode advokasi di wilayah Bantargebang. Pada guru yang mengajar di bidang mata pelajaran 
bervariasi, dapat dilihat dengan evaluasi tingkat minat dalam menerapkan model pembelajaran 
E-learning berbasis aplikasi lebih banyak yang masih belum paham betul dengan penerapan 
aplikasi tersebut dikarenakan kegiatan pendampingan ada yang melalui Zoom Meeting sehingga 
tidak secara langsung guru menerapkan aplikasi tersebut setelah dipaparkan. Efektivitas 
penggunaan aplikasi Quizizz, Kahoot dan Educandy cukup optimal dikarenakan aplikasi ini 
mudah diterapkan dan juga lebih banyak fitur yang tersedia. Permainan dalam pembelajaran 
merupakan sesuatu yang menarik dan menyenangkan. Dengan pembelajaran yang dikemas dan 
disertai permainan, maka peserta didik akan merasa tertarik dan belajar menjadi menyenangkan 
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